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Abstrak  
Generasi anak-anak yang digital sejak lahir disebut sebagai Digital native, sedangkan masyarakat yang 
terlahir pada masa the first media age disebut sebagai digital immigrants. Ada perbedaan dalam 
berfikir dan cara menggunakan fikirannya diantara dua generasi tersebut pada saat memproses sebuah 
informasi, munculnya budaya baru akibat penggunaan media digital mendorong terjadinya perubahan 
nilai pada budaya lokal. Tujuan umum yang ingin dicapai dalam penelitian ini untuk meningkatkan 
kesadaran para remaja bahwa budaya baru yang terlahir akibat perkembangan teknologi baru harus 
mampu diseimbangkan dengan memiliki kesadaran dan kemampuan dalam menyaring budaya baru 
tersebut serta tetap mempertahankan nilai budaya yang telah diwariskan nenek moyang sebagai 
bentuk ciri khas satu bangsa yang banyak memiliki nilai positif.  
Kata kunci: literasi media, media digital, kearifan lokal  
 
Abstract 
The generation of digital children from birth was referred to as Digital native, at the same times people 
who was born at the first media age were referred to as digital immigrants. There are differences in 
thinking and how to use his mind between these two generations when processing information, the 
emergence of a new culture due to the use of digital media encourages changes in values in local culture. 
The general objective to be achieved in this study is to increase the awareness of teenagers that new 
cultures born as a result of new technological developments must be able to be balanced by having the 
awareness and ability to filter the new culture and still maintain the cultural values that have been 
inherited from ancestors as a form of one characteristic nations have many positive values.  
Key word: media literacy, media digital, local wisdom 
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PENDAHULUAN  
New Media atau “Media Baru” 
memiliki pengaruh yang cukup besar 
terhadap masyarakat baik secara individu 
atau masyarakat yang hidup secara 
berkelompok. Beragam penelitian telah 
banyak membuktikan bahwa media baru 
memiliki pengaruh yang luar biasa 
terhadap hidup masyarakat secara umum 
dan secara khusus bagi generasi muda saat 
ini. Hal ini dapat dilihat bahwa anak-anak 
yang terlahir pada tahun 2000-an dimana 
teknologi informasi dan komunikasi mulai 
berkembang maka sejak pada usia dini 
mereka sudah diterpa oleh beragam 
teknologi, terutama pada teknologi 
berbentuk gadget. Bagi generasi muda 
yang terlahir beriringan dengan lahirnya 
internet dan juga telepon selular 
sesungguhnya memiliki perilaku dan tabiat 
yang berbeda dengan generasi 
sebelumnya. Apabila kita lihat dalam 
konteks pendidikan hal ini dapat kita lihat 
langsung dalam tata cara belajar anak-
anak dan remaja serta kesenjangan yang 
terjadi antara peserta didik dan pendidik 
itu sendiri. Walaupun demikian hal ini 
belum dapat dikatakan tepat sebelum 
adanya penelitian lebih mendalam yang 
mampu merujuk kepada perilaku anak dan 
remaja yang tanpa sengaja telah 
menggeser kearifan lokal yang dimiliki 
oleh bangsa Indonesia, mengingat masih 
terdapat kesenjangan dan variasi yang 
amat besar dalam hal mengakses teknologi 
informasi. 
Indonesia memiliki beragam suku, 
keberagaman suku ini menciptakan 
keanekaragaman kearifan lokal, kearifan 
tradisional dan budaya yang di dalamnya 
terkandung nilai etika dan moral serta 
norma-norma yang mengedepankan 
pelestarian dari fungsi lingkungan. Nilai 
dan norma yang dihasilkan dan menyatu 
dalam kehidupan bermasyarakat telah 
menjadi pedoman dalam berperilaku dan 
berinteraksi dengan alam, memberikan 
landasan yang kuat dalam pengelolaan 
lingkungan hidup, menjalin hubungan 
yang erat antara manusia dengan alam 
menjadi selaras dan harmoni. 
Salah satu dampak dari penggunaan 
gadget terlihat pada pergeseran nilai 
kearifan lokal. Terdapat beberapa bukti 
terjadinya pergeseran budaya yang 
dialami oleh masyarakat, diantaranya 
yakni; pertama, permainan tradisional 
yang dulunya dimainkan oleh anak-anak 
sekarang telah tergantikan dengan 
permainan game online yang dianggap 
sebagai permainan yang lebih menarik dan 
menyenangkan, hal ini bisa berakibat 
dimasa yang akan datang permainan game 
online akan menggeser posisi permainan 
tradisional, sedangkan permainan 
tradisional merupakan salah satu warisan 
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dari nenek moyang dan ciri khas dari 
karekter masyarakat Indonesia, dan yang 
lebih mengkhawatirkannya  lagi apabila 
generasi selanjutnya tidak mengenal 
permainan tradisional budaya bangsa 
Indonesia. Kedua, masyarakat Indonesia 
memiliki ciri khas sebagai masyarakat 
yang ramah tamah dan gotong royong, 
dengan menggunakan gadget secara terus 
menerus maka orang tersebut akan 
bersikap cenderung autis dan asyik dengan 
gadget yang digunakannya sehingga hal ini 
melahirkan sikap acuh tak acuh terhadap 
lingkungan disekitarnya dan hal ini tidak 
sesuai dengan ciri masyarakat Indonesia 
seperti yang disebutkan di atas. Ketiga, 
pada saat seseorang mulai sering 
menggunakan gadget maka mereka akan 
lebih senang bergaul dengan media sosial, 
sehingga hal ini menyebabkan kesulitan 
berkomunikasi secara langsung dengan 
orang lain dan menyebabkan mereka 
menutup diri dari lingkungan sekitar. Hal 
ini menyebabkan orang seperti ini jauh 
dari kehidupan bergotong royong yang 
merupakan salah satu karakteristik 
budaya bangsa Indonesia.  
Tujuan penelitian ini adalah untuk 
meningkatkan kesadaran para remaja 
bahwa budaya baru yan terlahir akibat 
perkembangan teknologi baru harus 
mampu diseimbangkan dengan memiliki 
kesadarn dan kemampuan dalam 
menyaring budaya baru tersebut serta 
tetap mempertahankan nilai budaya yang 
telah diwariskan nenek moyang sebagai 
bentuk ciri khas satu bangsa yang banyak 
memiliki nilai positif. 
 
METODE PENELITIAN  
Metode yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah metode kualitatif 
dengan teknik analisis deskriptif, PRA 
(Participatory Rural Appraisal) dan SWOT. 
Informan diambil dengan menggunakan 
teknik snowball, informan dalam penelitian 
ini berasal dari siswa, orangtua siswa dan 
guru dari SMK Broadcasting Bina Creative 
Medan. 
Adapun peubah/variabel yang akan 
diamati dalam kegiatan penelitian ini 
adalah: pertama, aktivitas siswa pada saat 
menggunakan gadget sebagai media digital 
mampu menghasilkan keahlian, 
pengetahuan, kerangka etika, dan 
kepercayaan diri para remaja sehingga 
dapat menjadi partisipan dalam budaya 
baru tanpa harus menggeser kearifan lokal 
yang telah diwariskan. Kedua, adalah 
kegiatan dalam menumbuhkan kesadaran 
para remaja untuk melakukan dialog kritis 
agar mereka mampu memahami makna 
dari pengalaman digital mereka dengan 
melakukan pendekan kepada pihak 
sekolah dan orangtua. Dan Ketiga adalah 
komponen analisis SWOT yang meliputi: 1) 
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Kekuatan, 2) Kelemahan, 3) Peluang, dan 
4) Ancaman yang dihadapi oleh para 
remaja dalam penggunaan gadget. 
Data yang didapatkan dari penelitian 
ini dikumpulkan dengan metode: 
observasi, wawancara mendalam (in depth 
interview), studi pustaka, dokumentasi. 
Setelah seluruh data dapat dikumpulkan, 
maka akan dilakukan analisis serta 
pembahasan. Pembahasan dilakukan 
berfungsi 1) Untuk menjawab 
permasalahan pertama sampai dengan 
kedua, sehingga informasi yang diperoleh 
akan dibandingkan dengan teori dan 
konsep literasi media, media digital, dan 
nilai keraifan lokal. 2) Untuk menjawab 
permasalahan ketiga, mengenai tahapan  
literasi media digital yang perlu diketahui 
remaja  akan dianalisis melalui teknik 
analisis SWOT. Kemudian hasil dari 
pembahasan akan disimpulkan dan 
diberikan saran. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN  
Literasi Media berasal dari bahasa 
Inggris yaitu media literacy, terdiri dari 
dua suku kata media berarti media tempat 
pertukaran pesan dan literacy berarti 
melek, kemudian dikenal dalam istilah 
Literasi Media” (Tamburaka, 2013: 7).  
“Dalam hal ini literasi media merujuk 
kemampuan khalayak yang melek 
terhadap media dan pesan media massa 
dalam konteks komunikasi massa” 
(Tamburaka, 2013). 
Untuk memahami Literasi Media 
terdapat pengertian dari Potter yang 
menyebutkan bahwa media literasi adalah 
suatu rangkaian perspektif yang kita 
gunakan secara aktif untuk menerpa diri 
kita dengan media untuk 
menginterpretasikan makna dari pesan-
pesan (media) yang kita temui. Kita 
membangun perspektif kita dari struktur 
pengetahuan. Untuk membangun struktur 
pengetahuan, kita memerlukan peralatan 
dan materi-materi mentah. Peralatan 
tersebut adalah keterampilan kita. 
Sedangkan materi mentah tersebut adalah 
informasi yang kita dapat dari media dan 
dari dunia nyata. Penggunaan secara aktif 
berarti bahwa kita waspada akan pesan-
pesan (media) dan dengan sadar 
berinteraksi dengannya (Potter, 2001).  
Definisi literasi media yang 
ditawarkan oleh New Media Consortium 
pada tahun 2005 adalah sebagai berikut:  
“The set of abilities and skills where aural, 
visual, and digital literacy overlap. These 
include the ability to understand the power 
of images and sounds, to recognize and use 
that power, to manipulate and transform 
digital media, to distribute them 
pervasively, and to easily adapt them to new 
forms” (Jenkins, 2009). Berdasarkan 
definisi di atas literasi media merupakan 
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kemampuan dan keterampilan secara 
verbal, visual, dan digital saling berkaitan. 
dimana kekuatan gambar dan suara 
mampu memanipulasi atau mempengaruhi 
dan mentransformasi media digital, yang 
kemudian dapat disebarluaskan dan 
disesuaikan serta diterima oleh 
masyarakat luas. 
Menurut Jenkins (2009) terdapat tiga 
kelemahan dari pandangan ini:  
1. Kesenjangan partisipasi (gap 
participants). Semua remaja tidak 
memiliki akses yang sama terhadap 
teknologi media baru dan kesempatan 
untuk berpartisipasi di dalamnya.  
2. Masalah transparansi (transparency 
problems). Remaja diasumsikan secara 
aktif merefleksikan pengalaman media 
mereka dan dapat 
mengkomunikasikan apa yang mereka 
pelajari dari keikutsertaan mereka.  
3. Tantangan etika (ethics challenge). 
Remaja diasumsikan dapat 
mengembangkan, dengan sendirinya, 
norma etika untuk berhadapan dengan 
lingkungan sosial yang rumit dan 
beranekaragam.    
Selama tahun 2000, internet telah 
memasuki fase yang disebut web 2.0. (web 
two point-oh), dimana semua menjadi lebih 
interaktif dan telah menjadi area untuk 
semua orang, tidak hanya milik beberapa 
pihak saja. Semua orang saat ini dapat 
langsung mengambil peran dan menaruh 
apapun kedalam internet. Perkembangan 
web 2.0 sebagai platform telah mengubah 
sifat interaktivitas di web dan membuka 
alam semesta bagi pengguna media. 
Sedangkan metafora halaman web 1.0 
hanya diperbolehkan untuk mengunduh 
informasi sejalan dan karena itu tidak 
berbeda dengan konsumsi media 
penyiaran, aplikasi web 2.0 
memungkinkan pengguna untuk menjadi 
produsen otonom. Blog, Youtube, 
Wikipedia, Ebay, Flickr, Second Life dan 
situs jaringan sosial online lainnya seperti 
memungkinkan pengguna media untuk 
memiliki pengalaman siaran. Pentingnya 
Web 2.0 adalah media siar menghasilkan 
sebuah konteks hubungan sosial instan 
nasional atau internasional, ada beberapa 
cara dimana individu mendapatkan 
interaksi berharga untuk membuat 
koneksi global secara nyata. Faktanya 
bahwa pengguna sekarang dapat bekerja 
dengan materi media siar sebagai sebuah 
cara mengembangkan ide pada ruang 
publik (Littlejohn, 2009: 686).  
Salah satu bagian dari new media 
adalah “Network Society”. “Network 
society” adalah formasi sosial yang 
berinfrastuktur dari kelompok, organisasi 
dan komunitas massa yang menegaskan 
bentuk awal dari organisasi dari segala 
segi (individu, grup, organisasi, dan 
Jurnal Simbolika: Research and Learning in Communication Study, 4 (2) Oktober 2018: 173-187. 
 
183 
kelompok sosial). Dengan kata lain, aspek 
mendasar dari formasi teori ini adalah 
semua yang memiliki hubungan yang luas 
secara kolektivitas (Van Dijk, 2006). Media 
digital termasuk salah satu gadget dalam 
media baru, dalam buku Komunikasi dan 
Komodifikasi dijelaskan definisi media 
baru (Mcquail, 2000 dalam Ibrahim dan 
Akhmad, 2014) terdapat empat kategori 
utama yaitu; 1) media komunikasi 
interpersonal seperti email, 2) media 
permainan interaktif seperti game, 3) 
media pencarian informasi seperti mesin 
pencarian di Net, 4) media partisipatoris 
seperti ruang chat di Net (Kurniawati dan 
Baroroh, 2016)  
Kebudayaan adalah seluruh sistem 
gagasan, tindakan, dan hasil karya manusia 
dalam rangka kehidupan masyarakat yang 
dijadikan untuk pedoman bangsa 
Indonesia belajar. Sedangkan menurut 
pendapat Ki Hajar Dewantara, kebudayaan 
adalah buah budi manusia, yakni alam dan 
zaman (kodrat dan masyarakat) dalam 
perjuangan mana terbukti kejayaan hidup 
manusia untuk mengatasi berbagai 
rintangan dan kesukaran di dalam hidup 
dan penghidupannya guna mencapai 
keselamatan dan kebahagiaan yang pada 
akhirnya bersifat tertib dan damai. 
Kebudayaan berganti wujudnya karena 
pergantian alam dan zaman. Oleh karena 
itu boleh dikatakan bahwa kebudayaan 
sifatnya dinamis dan berkembang sesuai 
dengan perkembangan zaman (Moertjipto, 
dkk, 1997). 
Nilai budaya adalah hal-hal yang 
dianggap baik, benar dan atau pantas, 
sebagaimana disepakati di dalam 
masyarakat. Jadi, nilai budaya itu 
dirumuskan dalam kebudayaan dan 
dilaksanakan di dalam masyarakat, dan 
terungkap di dalam pengarahan diri 
ataupun di dalam interaksi, langsung 
maupun tidak langsung, antarwarga 
masyarakat, dalam berbagai jenis 
kegiatannya. Pengarahan diri yang 
dipandu oleh nilai-nilai budaya itu 
mengacu kepada keberterimaan di dalam 
masyarakat. Oleh karena itu, nilai-nilai 
budaya dengan sendirinya bersifat sosial-
budaya (Edy Sedyawati, 2007:). 
Kearifan lokal diartikan sebagai “kearifan 
dalam kebudayaan tradisional” suku-suku 
bangsa. Kearifan dalam arti luas tidak 
hanya berupa norma-norma dan nilai-nilai 
budaya, melainkan juga segala unsur 
gagasan, termasuk yang berimplikasi pada 
teknologi, penanganan kesehatan, dan 
estetika. Dengan pengertian tersebut maka 
yang termasuk sebagai penjabaran 
“kearifan lokal” adalah berbagai pola 
tindakan dan hasil budaya materialnya. 
Dalam arti yang luas itu maka diartikan, 
“kearifan lokal” itu terjabar dalam seluruh 
warisan budaya, baik yang tangible 
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maupun yang intangible (Edy Sedyawati, 
2006). 
Lembaga penyelenggaraan dan 
pendidikan kini sudah dipengaruhi budaya 
global, hal ini ditandai dengan kegiatan 
pembelajaran dalam mencari sumber belajar 
sudah menggunakan teknologi informasi dan 
komunikasi, penggunaan teknologi informasi 
dan komunikasi dijadikan sebagai perangkat 
dalam mencari, mengolah, mengelola, 
menampilkan dan menyampaikan sumber 
belajar. Dikarenakan kebutuhan tersebut 
maka penyelenggara pendidikan dan 
pembelajaran akan mengikuti budaya global 
dengan cara mengimplementasikan 
perkembangan teknologi informasi dan 
komunikasi dalam bidang pendidikan dan 
pembelajaran.   
Media digital telah diasumsikan oleh 
berbagai pihak sebagai perangkat yang 
membutuhkan teknologi tinggi, orang-orang 
yang bekerja di dunia pendidikan cenderung 
memiliki kegemaran untuk selalu melakukan 
suatu inovasi di dalam lingkungan 
pembelajarannya. Ketika lembaga 
penyelenggara pendidikan dan pembelajaran 
sudah dituntut harus mengimplementasikan 
pada media digital, hal yang baik adalah 
lembaga penyelenggara pendidikan dan 
pembelajaran tidak perlu susah dalam 
memotivasi siswa untuk menggunakannya, 
karena secara tidak langsung dengan 
sendirinya siswa lebih menyenangi 
pembelajaran menggunakan media digital. 
Namun tantangan terbesar lembaga 
penyelenggara pendidikan dan pembelajaran 
untuk ke depannya adalah bagaimana cara 
untuk memotivasi siswa dalam menggunakan 
media digital secara efektif dan efisien. Media 
digital tidak hanya dapat merubah cara 
siswamau belajar, tetapi juga akan mengubah 
cara pendidik dan pengajar dalam berfikir 
mengenai mengajar dan belajar.  
Teknologi baru ini akan membentuk 
budaya baru, dimana media digital penuh 
dengan potensi kreatif namun pada saat yang 
sama pula memiliki potensi penyalahgunaan 
dan bahkan “pelecehan”. Kehadiran media 
digital dalam sebuah lembaga penyelengara 
pendidikan dan pembelajaran tidak selalu 
menguntungkan siswa dan meningkatkan 
mutu pembelajaran, dengan kata lain siswa 
yang terkena paparan media digital tidaklah 
cukup apabila tidak dibekali dengan 
pengetahuan dalam penggunaan media digital 
dengan bijak sehingga tidak ada jaminan 
bahwa belajar menggunakan media digital 
pembelajaran akan dapat berlangsung dengan 
baik.  Penggunaan media digital secara efektif 
dan efisien merupakan tantangan dan peluang 
bagi pendidik dan pengajar, jika efektifitas dan 
efisiensi tidak dihiraukan oleh pengguna maka 
hasilnya akan membawa dampak negatif bagi 
siapapun yang menggunakannya. 
Berdasarkan dari hasil penelitian dapat 
disimpulkan bahwa siswa sebagai pendidik 
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belum mampu memanfaat media digital untuk 
merubah cara belajar, bermain, dan 
bermasyarakat, siswa SMK Broadcasting Bina 
Creative Medan belum dapat menggunakan 
gadget secara bijak, mereka belum bisa 
mengatur waktu penggunaan serta pemilihan 
informasi apa saja yang mereka perlukan. 
Dalam memanfaatkan media digital terdapat 
beberapa cara yang mampu merubah cara 
belajar, bermain dan bermasyarakat, yakni 
(http://creative commons.org/licenses/by-
nc-nd/3.0): Mampu mengidentifikasi akan hak 
dan tanggungg jawab di ranah online; Mampu 
membedakan antara informasi dan 
pengetahuan; Mampu berpartisipasi di web; 
Mampu membentuk “identitasmu”; dan 
Mampu memahami bahwa privasi merupakan 
“milikku yang berharga. 
Terdapat tiga prinsip advokasi dalam 
berinternet sehat untuk mendorong 
dampak positif internet yakni 
(www.internetsehat.id): Menumbuhkan 
konten lokal yang positif, bermanfaat dan 
menarik bagi anak, remaja, dan 
masyarakat sekitar; Self-filtering hanya 
dapat efetif dilakukan pada tingkat 
institusi keluarga (rumah) dan pendidikan 
(sekolah); Dialog dan kerjasama inklusif, 
sinergis, dan setara untuk tata kelola 
internet antar pemangku kepentingan 
majemuk. 
Untuk memahami makna 
pengalaman digital anak remaja sehingga 
menimbmakan dialog kritis dibutuhkan 
hal berikut ini yaitu (www.relawan-
tik.or.id): Diskusikan kebutuhannya; 
Diskusikan tanggung jawab; dan 
Diskusikan resikonya. 
Ada beberapa langkah agar dapat 
menjaga anak dengan aman di dunia maya, 
langkah-langkah tersebut antara lain 
(www.literasidigital.id): Masuklah ke 
dunia online mereka; Buatlah aturan; 
Ajarkan mereka untuk melindungi privasi; 
Perhatikan lokasi; Jadilah sahabatnya; 
Setting mesin pencari; dan Kenali Situs dan 
aplikasi yang aman untuk usianya. 
Menurut Jenkins terdapat beberapa 
tahapan dalam literasi media baru 
(Jenkins, 2009) yaitu: Literasi budaya 
media cetak. Paling tidak, remaja memiliki 
kemampuan untuk menulis dan membaca 
di media cetak. Menulis blog, jurnal, 
mengungkapkan opini dan membalas 
komentar orang lain menjadi cara awal 
untuk mengasah kemampuan di print 
culture. Kemampuan meneliti. 
Kemampuan untuk dapat mengakses buku, 
artikel, menggabungkan dan menganalisis 
informasi, membedakan antara fakta dan 
opini, membangun argumen menjadi 
kemampuan kedua yang harus dimiliki. 
Keahlian teknis. Mengikutsertakan 
keahlian digital media seperti log on, 
search, editing dan pengetahuan teknis 
yang berkaitan dengan pengoperasian 
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media baru. Studi media. Pengetahuan 
terhadap bagaimana media beroperasi, 
ekonomi media, politik, serta seluruh 
aspek yang menyertainya juga menjadi hal 
penting bagi literasi remaja.  
 
SIMPULAN  
Cara teknologi media digital 
mengubah cara belajar, bermain dan 
bermasyarakat di dunia nyata tanpa harus 
menggeser nilai kearifan lokal yang 
dimiliki masyarakat Indonesia yaitu 
dengan mampu mengidentifikasi akan hak 
dan tanggungg jawab di ranah online, 
mampu membedakan antara informasi 
dan pengetahuan, mampu berpartisipasi di 
web, mampu membentuk “identitasmu”, 
mampu memahami bahwa privasi 
merupakan “milikku yang berharga” 
Cara menumbuhkan kesadaran para 
remaja untuk melakukan dialog kritis agar 
mereka mampu memahami makna dari 
pengalaman digital mereka, antara lain: 
mendiskusikan kebutuhannya, tanyakan, 
mendiskusikan tanggung jawab, 
mendiskusikan resikonya,  
Terdapat empat tahapan literasi 
media baru yang harus dipahami oleh 
remaja dalam penggunaan gadget yaitu: 
literasi budaya media cetak, memiliki 
kemampuan meneliti, memiliki keahlian 
teknis, Studi media.  
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